Colliding Circles

Die offiziellen Spielregeln von Graham Lipscomb.

Ausstattung.

Das Spielbrett besteht aus 19 sternformigen ‘Zentren’
welche von jeweils 6 kleineren Kreisen umgeben sind. Diese
kleinen Kreise werden ‘Felder’ genannt, es gibt 54 davon
auf dem Brett. Mit dem Ausdruck ‘Kreis” werden die
groBeren Kreise beschrieben, die sich aus jeweils sechs
Feldern um die 19 Zentren zusammensetzen. Auf den
Feldern des mittleren Kreises sind Zahlen von 1 bis 6
aufgedruckt (siehe Abbildung 2 und 3). Alle Spielsteine sind
Wiirfel. Es gibt 56 normale Augenwiirfel (28 rote und 28
schwarze) und 19 spezielle Marker (Abrechnungswiirfel, mit
den Zahlen 1, 3 und 5, jeweils in rot und schwarz).

Ziel des Spieles / Uberblick.

Colliding Circles ist ein Punktesammel-Spiel fiir zwei
Personen - der mit der hochsten Gesamtzahl gewinnt. Das
Spiel beginnt mit einem leeren Brett und endet, wenn es
ganz oder anndhernd besetzt ist. Wéhrend des ganzen Spiels
tiber setzen die Spieler ihre Augenwiirfel auf die Felder um
gewisse Zahlenkombinationen auf den Kreisen zu bilden.
Ein einmal gesetzer Wiirfel kann auf andere Felder bewegt,
aber nicht wieder vom Brett genommen werden, so daf} sich
das Brett nach und nach mit Wiirfeln fiillt. Sobald auf allen
6 Feldern eienes Kreises Wiirfel stehen ist er vollstindig.
Ein solcher Kreis ist dann automatisch von einem der beiden
Spieler gewonnen. In das Zentrum wird ein Marker gesetzt
um anzuzeigen, wer den Kreis besitzt (der Gegner darf dann
keinen dieser sechs Wiirfel mehr bewegen) und wieviel er
fiir den Besitzer zihlt.

Bild 1 zeigt das Brett am Ende einer Beispielpartie. Jedes
Feld ist mit einem Augenwiirfel besetzt, dadurch sind alle
19 Kreise vollstdndig und alle 19 Zentren mit einem
Abrechnungswiirfel besetzt. Zum Beispiel zéhlt der Kreis in
der Brettmitte einen Punkt fiir Schwarz, wihrend die beiden
Kreise, die links angrenzen 3 und 5 Punkte fiir Rot zihlen.
Zusammengezihlt ergeben die Abrechnungswiirfel einen
Endstand von 22 zu 21 Punkten mit Schwarz als Sieger.

Zahlenkombinationen.

Jeder Kreis gehort dem Spieler, der die Mehrheit der
Wiirfelaugen hat auf den Wiirfeln, die diesen Kreis bilden.
Wenn wir nochmal auf den mittleren Kreis schauen sehen
wir, da Schwarz eine 6 eine 5 und zwei 4rer (zusammen =
19) hat, wogegen Rot nur zwei Sen (= 10) setzte, also hat
Schwarz den Kreis gewonnen. Genauso hat Schwarz den
Kreis direkt dariiber mit 6 + 4 + 3 + 2 + 1 (= 16) gegen
Rot mit nur 5 gewonnen. Schwarz hat damit fiinf Punkte
gewonnen, weil die Wiirfel eine Kombination von 1 bis 6 in
aufsteigender Reihenfolge um den Kreis herum ergeben.
Diese Art von Kombination wird Wolf genannt und zéhlt

5 Punkte. Es sind noch vier andere Wolfe auf dem Brett zu
sehen, alle ebenso mit 5 Punkten markiert. Dabei konnen
die Kombinationen sowohl in, als auch gegen die
Uhrzeigerrichtung laufen und, wie bei allen anderen
Kombinationen auch, aus allen moglichen Mischung von
roten und schwarzen Wiirfeln bestehen.

Die nichstniedrigere Kombination wird Fuchs genannt und
zahlt drei Punkte. Sie besteht aus nur zwei verschiedenen
Punktwerten, welche sich um den Kreis herum abwechseln.
In unserer Beispiel-Endstellung (Bild 1) sind zwei Fiichs zu
sehen, die beide Rot gehoren - rechts oben (bestehend aus

4en und Sen), sowie links unter dem Mittelkreis (aus Sen
und 6en).

Jeder vollstindige Kreis der weder Wolf noch Fuchs ist wird
Gans genannt und zéhlt einen Punkt. Davon gibt es viele in
Bild 1.

Die Angrenzungs-Regel.

Vielleicht haben sie schon beim Anschauen der Beispiel-
Endstellung eine goldene Regel des Spieles herausgefunden:
Jeder Wiirfel der auf einem angrenzenden Feld steht muf}
einen angrenzenden Wert tragen, das heifit die 2 kann nur
neben einer 1 und / oder einer 3 stehen, 4 nur neben 3 und
/ oder 5...usw. Bei Colliding Circles werden 6 und 1 als
benachbarte Zahlen angesehen, deshalb kann 6 neben 5 und
1 liegen. Ein Auswirkung der Angrenzungs-Regel ist eine
starke Eingrenzung der mdglichen Kombinationen (es gibt
beispielsweise nur sechs verschieden Fiichse). Es ist auch
oft nicht nodtig die Feldwerte aufzuaddieren - meistens
konnen die Spieler durch die Wertmuster sehen wer den
Kreis gewinnt.

Der Haupteffekt der Regel aber ist, daB es keine
unentschiedene Kreise geben kann, weil die Summen der 6
Kreisfelder immer ungerade ist (drei gerade Zahlen + drei
ungerade Zahle = ungerade Summe). Somit kann kein
Spieler den gleichen Wert haben. Ein dhnlicher Effekt mit
ungerader Summe ist bei den Markern zu finden: da auf
allen nur ungerade Zahlen zu finden sind (1, 3 oder 5) kann
bei allen 19 auf dem Brett, wie in Bild 1, die
Gesammtsumme nur ungerade sein, was bedeuted, daB nur
einer der Spieler die Mehrheit haben kann.

Brettbenennung.

Bevor wir damit beginnen eine Beispielpartie durchspielen
noch ein Blick auf die Felderbenennung. Sehen sie sich Bild
2 an.

Die Buchstaben (A-F) und die Zahlen (1-11) entlang der
Brettkanten benennen die Spalten und Reihen. Jedes Feld hat
einen eigenen Namen nach ihrem Sitz in Reihe und Spalte
(z. B. B4, F7, C11 ...usw.) Jedes der 19 Zentren sitzt genau
auf einer Reihe, streift aber zwei Spalten, deswegen wird
der Name von den beiden Spaltenbuchstaben plus der
Reihenzahl abgeleitet (das Zentrum in der Brettmitte heift
beispielsweis CD6). Jeder Kreis wird durch sein Zentrum
benannt. Die beiden roten Fiichse sitzen somit auf den
Kreisen BC5 und EFS8.

Spielbeginn.

Die Spieler wihlen Rot bzw. Schwarz aus und legen alle 28
Wiirfel ihrer Farbe zu sich neben das Spielbrett. Das ist ihr
Lager. Die Zahlen auf den Wiirfeln sind egal, aber beide
Spieler sollten immer in der Lage sein zu sehen, wieviele
Wiirfel sich noch in beiden Lagern befinden. Jeder Spieler
wirft nun fiinf Wiirfel aus seinem Lager und legt diese vor
sich hin. Die Zahlen auf diesen Wiirfeln sind wichtig und
miissen fiir beide Spieler sichtbar sein. Sie sind die Hand
des Spielers, von der er die Wiirfel auf das Brett setzt. Im
Beispiel-Spiel hat Rot 5, 5, 4, 2, 1 als Er6ffungshand
geworfen, Schwarz 6, 4, 4, 3, 1 (siehe Bild 2).

Rot beginnt immer und fingt mit einem Spezialzug an: Er
muB einen seiner roten Wiirfel in den Mittelkreis (CDO6)
setzen und zwar so, daf} die Augenzahl, mit der
Feldnummer tibereinstimmt. Im Beispiel entscheidet er sich
fiir eine 5 und legt sie auf das entsprechende Feld (C6).
Dieser Offungszug wird ‘anziehen’ genannt, und ist als
einziger Zug Pflicht. Rot beschlieBt seinen Zug indem er



einen Ersatzwiirfel aus seinem Lager wiirfelt - er wirft
eine 1, seine Hand besteht jetzt aus 5, 4, 2, 1, 1 (Bild 3).

Nun ist Schwarz an der Reihe und von nun an kann jeder
Spieler bis zu drei Aktionen in einer Runde machen. Die
drei Moglichkeiten sind unten aufgezahlt. Ein Spieler kann
alle drei ausfiihren oder welche weglassen (und auch ganz
aussetzen). Die Aktionen allerdings miissen in der
vorgegebenen Reihenfolge gemacht werden. (Man darf also
nicht zuerst Platzieren und hinterher Mandvrieren.)

1. MANOVRIEREN? (Verschieben, M =Manoeuvre) Einen
schon auf dem Brett befindlichen Wiirfel auf einen
anderes, freies Feld bewegen.

2. PLATZIERENT (Setzen, P=Placement) Eine Wiirfel aus
der Hand auf ein freies Feld setzen.

3. PLATZIEREN / NEUWURF (R=Rethrow) entweder
nochmals Setzen oder einen der Handwiirfel neu wiirfeln
um die Hand zu verbessern.

(+ Die Ubersetzung der Begriffe ist zwar etwas holperig,
wegen der Notierung sollten die Anfangsbuchstaben der
Aktionen aber dem Englischen entsprechen.)

Der erste Zug von Rot war also Platzieren. Im Beispielheft
sehen wir das der Zug von Rot in der entsprechenden
Kolumne als ‘P1° (Platzieren 1) verzeichnet ist. Da er in
seinem ersten Zug nur eine Aktion durchfiithren darf, sind
keine weiteren Aktionen (M = Mandvrieren, P2/R =
Platzieren 2/Reroll (Neuwurf)) verzeichnet. Der Zug wird
als 5*C6 notiert, was heifit, daB eine 5 auf das Feld C6
gesetzt wurde (“*” steht fiir ‘Platzieren’).

Manovrieren (Verschieben) (Manoeuvres).

Zu Beginn ihres Zuges konnen Sie einen Wiirfel egal
welcher Farbe auf eine anderes, freies Feld bewegen. Dies
ist besonders hilfreich, wenn Sie gerade keinen passenden
Wiirfel auf der Hand haben. Wenn man einen Wiirfel
bewegt, wird sein Augenwert um die Anzahl der Felder, die
er zieht, verdndert. Wenn Sie ihren eigenen Wiirfel
bewegen, miissen Sie den Wert vermindern, bei
gegenerischen Wiirfeln miissen Sie ihn erhohen. Dies mag
verwirrend klingen, denken Sie aber daran, daf die
Wertverdnderung immer ihren Gegner beglinstigt. In
unserem Beispiel-Spiel ist Schwarz am Zug (Bild 3). Das
Erste, was er tun kann ist den roten Wiirfel, der auf C6
liegt zu bewegen. Da dieser Wiirfel ein gegnerischer ist,
muss er die Augenzahl erh6hen. Man darf Wiirfel nicht
weiter als auf 6 erhohen und nicht auf weniger als 1
vermindern. Deswegen kann Schwarz diesen Wiirfel nur um
1 erhohen und ihn deswegen nur um ein Feld bewegen. Wir
sehen, daB es drei freie Felder gibt, die an C6 angrenzen
(B6, C5 und C7). Die rote 5 kann also nur auf eines dieser
Felder bewegt werden. Sie wird dabei zu einer 6 gemacht.
Falls er C5 wihlt, wird dieser Zug in seiner Mandvrier-
Zeile als C6-C5 vermerkt (der Strich “-” steht fiir das
Mangvrieren). Sie merken, daf die 6 auf C5 stehen wiirde,
obwohl dort eine 4 aufgedruckt ist. Diese Zahlen sind nur
beim aller ersten Zug, dem ‘anziehen’ wichtig, ansonsten
konnen sie ignoriert werden.

Anziehen und Hinzusetzen.

Anziehen bedeutet im Grunde einen Wiirfel so zu setzen,
dafB er nicht an einen anderen angrenzt. Rot muss das am
Anfang tun, weil ja noch kein Wiirfel auf dem Brett liegt.
Allerdings miissen die Spieler vom néchsten Zug an (der
erste von Schwarz) ihre Wiirfel neben die schon vorhandene
legen und somit eine »Wachstum« des Wiirfelgebietes

schaffen. Als einzige Ausnahme von der Regel kann jeder
der beiden Spieler jederzeit (mit dem richtigen Wiirfel) auf
den nummerierten Feldern neu anziehen, und damit ein
neues »Wachstumsgebiet«starten. Sie konnen mit einer
Platzierung nicht gleichzeitig anziehen UND hinzusetzen.
Wenn z. B. eine 6 auf C5 liegt diirfen sie keine 3 auf D5
daneben legen (obwohl die 3 dort aufgedruckt ist), weil Sie
dann Hinzusetzen und deswegen der Angrenzungs-Regel
folgen miissen.

Schwarz entscheidet sich kein Mandvrieren in seinem ersten
Zug zu machen. Er setzt seine 6 auf C5 und eine 4 auf C7,
und setzt sich damit zur Roten 5 hinzu (weil er hinzusetzt
haben die aufgedruckten Zahlen keine Bedeutung). Ein
Spieler kann mit dem einem Platzieren anziehen und mit der
anderen Hinzusetzen. Schwarz hitte also mit seiner 1 auf
D7 anziehen konnen und dann dort (oder zum roten Wiirfel)
mit einem seiner anderen Wiirfel hinzusetzen konnen. Er
hitte sogar zweimal anziehen konnen in einem Zug. Mit
seiner 1 auf D7 und seiner 3 auf D5 hitte er dann insgesamt
drei ‘Wachstumsgebiete’ geschaffen. Weil jedes neue
‘Wachstumsgebiete’ auf einem nummerierten Feld beginnt,
ist sichergestellt, daB getrennt Gebiete richtig
zusammenwachsen.

Schwarz wiirfelt eine 6 und eine 2 um seine Hand zu
vervollstindigen. Sie bemerken, daf} die ‘Hand’-Zeile auf
dem Schaubild die Wiirfel immer in absteigender
Reihenfolge darstellt, und daB die neuen Wiirfel
unterstrichen sind (in diesem Fall 6 und 2). Der Wurf dieser
beiden Wiirfel verringert den schwarzen Vorrat auf 21,
angezeigt in der ‘Lager’ (Pool)-Zeile.

Rot antwortet in seinem zweiten Zug mit einer 5 auf D7 und
einer 1 auf D5 (Bild 5). Schwarz hatte begonnen auf dem
mittleren Kreis einen Wolf zu bauen und hétte noch eine 1,
2 und 3 auf D5, D6, und D7 gebraucht. Aber Rot hat das
mit einer 5 auf D7 verhindert. Obwohl Schwarz die 5 zu
einer 6 auf D8 machen kann (aufierhalb des Mittelkreises)
kann er die 3, die er fiir den Wolf braucht nicht auf D7
setzen, weil sie nicht neben der 6 liegen darf. Die rote 1 auf
D5 ist weniger strategisch; er wollte nur vermeiden zweimal
die 1 zu haben. Niedrige Wiirfel und doppelte Werte
schwichen die Spielerhand.

Schwarz droht in seinem zweiten Zug mit einem weiteren
Wolf auf Kreis BC7 mit einer 3 auf C8 und einer 2 auf BS.
Rot konnte diesen Wolf gewinnen, indem er einen 6 auf B6
setzt - auch wenn Schwarz eine 1 auf B7 spielte, hitte er
trotzdem mit 10 Punkten weniger als Rot mit 11. Da
Schwarz aber weiss, daB er als einziger eine 6 hat, droht er
damit diese in der néichsten Runde zu spielen. Rot
durchkreuzt diesen Plan mit einer 4 auf B6 und einer 5 auf
B5 (Bild 5). Wenn Rot die 5 jetzt nicht gespielt hitte, wire
es Schwarz moglich gewesen die 4 aus dem Kreis zu
mandvrieren (nach B5 oder weiter) und dann den Wolf wie
geplant zu vervollstdndigen mit seiner 6 auf B6 und seiner 1
auf B7.

Schwarz verpasst Rots Gegendrohung in dessen drittem Zug
und setzt keine 3 auf B7, was ihm eine komplette Gans auf
BC7 eingebracht hitte. Rot vermindert seine eigene 4 von
B6 zu einer 2 auf A7 und vervollstindigt einen Wolf auf
BC7 mit einer 6 und einer 1, so wie es Schwarz vorhatte.
Er beansprucht BC7 indem er einen Marker mit der roten 5
in die Mitte legt (Bild 6). Die roten Punkte werden immer
zuerst angegeben, deswegen heiBit es nun 5/0 (wenn Schwarz
die Punkte gemacht hitte 0/5).



Driiberlaufen.

Dieses erste Manovrieren des Spieles hebt einen wichtigen
Punkt der Angrenzungs-Regel hervor: wenn ein Wiirfel iiber
mehr als eine Feld versetzt wird, wird sein Wert um eins
pro Feld geéndert. Als Rot seine 4 in eine 2 gedreht hat,
wurde sie iber Feld B7 gezogen und wurde dort erst zur 3.
In anderen Worten, der Wiirfel wurde zur 3 auf B7 und
dann zur 2 auf A7. Jedes Feld iiber das gezogen wird muss
frei sein und der Wiirfelwert auf diesem Feld muf der
Angrenzungs-Regel entsprechen. In diesem Fall war eine 2
auf B8 und deshalb war eine 3 auf B7 erlaubt. Ein Wiirfel
darf nicht innerhalb eines Mandvrierens daBelbe Feld
zweimal iiberqueren oder besetzen. Rot hétte also seine 4
auf B6 NICHT in einem Rutsch zu einer 1 auf B7
vermindern kdnnen.

Wenn Mandver aufgeschrieben werden, ist es nicht immer
ausreichend nur die beiden beteiligten Felder
aufzuschreiben. Angenommen Schwarz hitte eine 6 auf D4
und sein ndchstes Manovrieren wire als D4-E3
aufgeschrieben worden. Dies wiirde bedeuten, der Wiirfel
hétte E4 passiert um auf E3 eine 4 zu werden, es konnte
allerdings auch bedeuten, daB er tiber D3, D2 und E2 zu
einer 2 auf E4 geworden ist. Im letzteren Falle miisste das
Manover ‘qualifizert” werden und wiirde als D4-E3(2)
aufgeschrieben um zu zeigen, daB der Wiirfel zur 2 auf E3
wurde. Man muss nicht D4-E3(4) schreiben, weil man in
einer solchen Situation immer den kiirzeste Weg annimmt
(wenn Sie wollen konnen Sie natiirlich alle Mandver
qualifizieren). Bei einem angenommene Manover D4-E2
gébe es auch zwei Wege (iiber D3, D2 und E4, E3) aber der
Wiirfel wire auf jeden Fall zur 3 geworden, deswegen ist
also keine weiter Bestimmung mehr ndtig. Solange es einen
erlaubten Weg gibt, miissen wir nicht wissen welcher
gewahlt wurde.

Festsetzen.

Die Marker haben genau gesagt zwei Zwecke. Der Marker
von Rot auf BC7 zeigt nicht nur fiinf Punkte fiir Rot an,
sondern beschiitzt den Kreis auch fiir ihn. Schwarz darf nun
keinen der Wiirfel dieses Kreise wegmandvrieren. Rot darf
sie manovrieren, wirde damit aber natiirlich seine
Kombination zerstoren, sein Marker wiirde abgezogen und
seine fiinf Punkte wiren verloren. Natiirlich wiirde Rot das
nur tun, um letztlich mehr Punkte zu haben. Den Wiirfel
wiirde er wahrscheinlich sogleich aus seiner Hand wieder
einsetzen um den Kreis zuriickzugewinnen. Das passiert
dann auch im sechsten Zug von Rot, wo er seine Gans auf
BCS5 aufbricht (und damit einen Punkt verliert) indem er
seine 4 auf B4 hinaus mandvriert (zu einer 2 auf A3). Dann
schliefit er den Kreis mit einer 6 auf dem gleichen Feld
wieder als Fuchs (und gewinnt damit drei Punkte). Ergibt
einen Gewinn von zwei Punkten. (Bilder 7 und 8 zeigen
Rots Position vor und nach dem Manover).

Die 2, die Rot nun auf Feld A3 stehen hat (Bild 8) steht fiir
ihn recht geschickt, da er nun nur noch eine 1 auf B3
braucht, um noch einen Wolf zu vervollstindigen (Kreis
AB4). Obwohl er keine 1 auf der Hand hat, kann er ein
Mandver machen um seine 2 von A3 zu einer 1 auf B3 zu
vermindern und dann den Kreis mit einer 2 auf A3 zu
schliefen.

Schwarz beschlieft, daBl er Rot nicht mehr aufhalten kann
AB4 zu komplettieren und spielt stattdessen selbst einen
listigen Angriff mit einer 1 auf D9 (Bild 9). Nun braucht er
nur noch eine 2 auf C9 fiir einen Wolf auf CD8. Um dies
zu verhindern muss Rot die schwarze 1 von D9
wegmanovrieren (und sie ev. mit einer 5 ersetzen und dann

eine 4 auf C9). Aber natiirlich darf er nur EIN Manover
machen und kann deswegen nicht AB4 zumachen UND
CDS verteidigen.

Er entscheidet AB4 zuzumachen. Danach verstirkt Schwarz
seine Position auf der oberen Bretthilfte (Bild 10). Schwarz
hat nun nicht nur einen Wolf auf CD8 sicher, sondern auch
noch einen Fuchs auf BC9 in Aussicht. Rot muss nun eine 6
‘vergeuden’ um diesen Fuchs in seinen achten Zug zu
blockieren (Bild 11). Er befordert die schwarze 3 von C10
zu einer 5 auf D11 und stellt seine eigene 6 auf C11. Rots
Entscheidung AB4 zu komplettieren war vielleicht ein
Fehler.

Locher.

In seinem achten Zug hat Schwarz ein Loch auf Feld D6
erzeugt (siehe Bild 11). Das heifit, daB} auf diesem Feld kein
Wiirfel mehr regelgerecht abgelegt werden kann. Die drei
angrenzenden Felder zu D6 sind mit einer 1, einer 3 und
einer 5 belegt. Nach der Angrenzungs-Regel gibt es keine
Zahl die neben diesen drei Zahlen gleichzeitig stehen darf.
‘Locher’ kann man sich als Felder vorstellen, die von drei
verschiedenen ungeraden Zahlen umgeben sind (wie hier)
oder eben von drei verschiedenen geraden (siehe D3 im Bild
14). Sie sind wirksame Sabotagemittel. Sie verhindern, daB
alle Kreise, die an diesem Loch beteiligt sind,
vervollstindigt werden konnen. Natiirlich wird das Loch
aufgehoben, wenn eine der drei Zahlen wegmandvriert wird.
Dann ist es wieder moglich die Kreise zu schlieBen. In
unserem Probespiel (Bild 11) ist nur die 1 auf D5 frei und
kann wegbewegt werden (allerdings nicht von Rot weil er die
1 nicht vermindern kann). Schwarz befordert sie zur 3 auf
E4 in seinem neunten Zug und komplettiert dann zwei zuvor
blockierte Kreise - CD6 und DE7 (siehe Bild 12). Da
Locher verhindern konnen, da manche der Kreise wiahrend
eines Spieles geschlossen werden folgt daraus, daB die
Gesamtpunktzahl beider Spieler nicht unbedingt ungerade
sein muB (wie in Bild 1). Deswegen sind unentschiedene
Spiele bei Colliding Circles letztlich doch moglich.

Neuwiirfeln (Rethrows).

Rot entscheidet sich eine seiner len in seinem neunten (und
zehnten) Zug neu zu wiirfeln anstatt eine zweite Platzierung
vorzunehmen. Diese Aktion wird als +1 in seine P2/R-Zeile
eingtragen (“+” bedeutet Neuwurf). Obwohl es Rots
Chancen auf bessere Zahlen nicht steigert (nach einer
Platzierung hitte er sowieso einen neuen Wiirfel auf die
Hand bekommen) ermdglicht ihm der Neuwurf eine
Anderung der Hand ohne eine Platzierung, welche seiner
Meinung nach nur seinem Gegener geholfen hitte.

Unvermeidbares.

Es sieht so aus als ob Rot viel besser dasteht als Schwarz,
immerhin fiihrt er mit etwa zehn Punkten, aber es gibt
einige Plidtze an denen Schwarz auf alle Fille punkten wird.
Diese Plétze heifen ‘Unvermeidbar’, das sind zum Beispiel
die Kreise AB8 und CD8 die beide fiinf Punkte fiir Schwarz
bringen werden, egal was Rot tut. Er kann diese
anstehenden Kombinationen nicht einmal mit einem Loch
blockieren.

Nach seinem zehnten Zug ist Schwarz (Bild 13) in der
unteren rechten Ecke ziemlich beherrschend und wohl der
Favorit auf den Sieg. Er konnte noch einen unvermeidbarer
Wolf entweder auf DE3 oder EF4 machen, in beiden Fillen
indem er eine 6 zu einer 5 vermindert und sein 6 platziert.
Rot blockiert diese beiden Mdglichkeiten in seinem elften
Zug: er macht Feld D3 zum Loch - blockiert damit DE3 -



indem er seine 5 auf C2 zu einer 2 auf D2 vermindert und
dann seine 3 auf F3 platziert (Bild 14). Die einzige
Moglichkeit fiir Schwarz einen Wolf auf EF4
hinzubekommen ist diese rote 3 zu einer 5 auf F5 zu
befordern und dann mit einer 6 und einer 1 aufzufiillen;
allerdings bekommt Rot dann den Kreis!

Schwarz entfernt das Loch auf D3 in seinem elften Zug
indem er seine 6 auf C3 zur 5 auf C2 macht und mit einer 6
auf C1 einen unvermeidbaren Wolf auf CD2 erstellt (Bild
15). Anders als bei den anderen ‘unvermeidbaren’
Kombinationen von Schwarz KONNTE Rot diese
verhindern, WENN er die richtigen Zahlen hétte, aber
natiirlich weiB Schwarz, daB Rot diese nicht hat. Rot konnte
die schwarze 5 auf C2 zu einer 6 auf B2 befordern,
brauchte aber dann eine 1 auf CD2 um ein Loch zu machen
oder, noch besser, eine 5 auf C2 und eine 4 auf C3 um den
Wolf fiir sich selbst zu kriegen.

So wie es steht, hat Rot das Spiel im Grunde verloren
(obwonhl fithrend mit 13 zu 3!!): Wenn Schwarz den Wolf auf
CD2 vervollstidndigt, macht er auch die Gans auf CD4 fiir
sich zu (sechs Punkte). Damit erhoht sich sein Punktestand
auf neun. Er hat dann immer noch zwei unvermeidliche
Wolfe auf AB8 und CD8 plus zwei Génse auf BC9 und
CDI10 (weiter zwolf Punkte) macht insgesamt 21 Punkte.
Beachten Sie, dal Unvermeidbare NICHT als vollstindige
Kreise zédhlen: Wenn Schwarz nicht genug Wiirfel hat, um
auf diese Felder zu setzen (drei Wiirfel werden gebraucht -
auf A8, C9 und C10) konnte er nicht alle weiteren zwolf
Punkte wahrnehmen. Er muss auch darauf achten, dall Rot
das Spiel nicht vorzeitig durch ‘leere Hand’” beendet.

Das Spiel beenden.

Colliding Circles kann auf drei verschieden Arten zuende
gehen:

1. Auf dem Brett kann nichts mehr verdndert werden, weil
alle Felder entweder mit einem Wiirfel besetzt oder ein
Loch sind.

2. Ein Spieler hat eine ‘leere Hand’, weil er seinen letzten
Wiirfel auf das Brett setzt. Der Gegenspieler darf danach
keinen Zug mehr machen.

3. Ein Spieler gibt auf und spricht dem Gegner den Sieg zu.

Die letzte Moglichkeit ist die hdufigste unter erfahrenen
Spielern, obwohl das Brett oft schon voll ist bevor eine
Aufgabe ausgesprochen wird. Dies passiert deswegen, weil
einem Spieler die Wiirfel ausgehen kdnnten. Das Ausgehen
ist auch die Tatsache weswegen die Spieler mit zwei
Wiirfeln mehr beginnen als Felder auf dem Brett sind: Wenn
beide nur jeweils 27 Wiirfel hitten konnte das Brett niemals
vollstdndig gefiillt werden, weil ein Spiel ein leere Hand
hétte bevor der 54. Wiirfel gesetzt wére. Sie sehen nun, daB
es besser ist immer Platzierungen zu machen (wenn es
moglich ist) anstatt neu zu wiirfeln, besonders wenn sie
hinten liegen. Sonst helfen sie ihrem Gegner durch eine
leere Hand das Spiel zu beenden, wihrend er fiihrt.

Zuriick zur jetzigen Stellung (Bild 15). Rot fiihrt zwar, ist
aber weit entfernt von einer leeren Hand. Er hat immer
noch fiinf Wiirfel auf der Hand und weitere vier im Lager.
Schwarz hat noch genug Wiirfel fiir sein Unvermeidbaren
und kann zwei seiner Wolfe sogar auffiillen ohne neu zu
wiirfeln. (indem er spielt: A9-AS8, 4*A9, 2*C9). Wie kann
Rot noch punkten?

Falls Rot alle Zahlen wiirfeln wiirde, die er brauchte und
seine Wiirfel einsetzen konnte, wie er wollte, ohne das
Schwarz dazwischenfunkt, konnte er eine Maximum von 22

Punkten aus dieser Stellung erzielen (Bild 15). Dies wiirde
beinhalten, dal Rot nochmal neun Punkte bekommt indem
er alle Kreise iibernimmt, die ihm noch zugénglich sind.
Mit einer Gans auf AB6, BC3, DE3, DE9, EF4 & EF6
(jedesmal ein Punkt) und ein Fuchs auf EF8 (drei Punkte).
Um alle neun Kreise zu schliefen brauchte er alle seine
verbleibenden neun Wiirfel. Dann wiirde Schwarz mit 21
dastehen, wenn er alle seine Unvermeidbaren zumachen
wiirde (AB8, BC9, CD2, CD4, CD8 & CDI10). Also
braucht Schwarz nur noch einen Punkt auf den Kreisen
welche Rot beansprucht zu machen. Er wird damit gewinnen
und natiirlich einen von Rots moglichen Punkten
wegnehmen.

Schwarz kann dieses einfach auf Kreis DE3 tun. In der
nidchsten Runde spielt er 3 auf E2 und beendet das Spiel
dann mit seiner 4 auf C3. Rot geht in seine elften Zug
dazwischen indem er DE3 fiir sich selbst mit einem
Manoéver beansprucht. Dann spielt er eine 4 auf F4 um
Schwarz daran zu hindern EF4 und EF6 mit einem Loch zu
blockieren (mit einer 2 auf F4). Trotzdem kann Schwarz
immernoch eine Gans auf EF6 machen indem er seine 6 auf
F6 zu einer 5 auf F5 vermindert und dann eine 4 auf F6
spielt. Achten sie darauf, daB er damit auch eine Gans fiir
Rot auf EF4 schliefit. Er setzt dort einfach einen roten
Markierungswiirfel, als ob Rot den Kreis selbst geschlossen
hitte. Solche ‘zufélligen” Komplettierungen passieren oft
gegen Ende des Spieles. EF6 zu verlieren ist der endgiiltige
StoB fiir Rot. Schwarz platziert seine zweite 4 auf C3 und
Rot gibt sich geschlagen (Bild 16).

Wenn wir nun zu Bild 1 zuriickschauen sehen wir die freien
Felder mit Wiirfeln gefiillt. Bild 1 zeigt letztlich die
bestmogliche Stellung, die Rot noch erreichen konnte
(wiederum ohne, dal Schwarz dazwischengefunkt hat): Die
Unvermeidbaren von Schwarz sind alle komplett (ABS,
BC9, CD8 & CD10) und Rot punktet iiberall sonst mit der
moglichen Hochstzahl. Trotzdem verliert er immer noch um
einen Punkt.

Dieses Beispiel-Spiel von Colliding Circles wurde bis ganz
zum Ende gespielt. Normalerweise hétte Rot wohl nach dem
elften Zug von Schwarz aufgegeben, in dem Wissen nicht
mehr gewinnen zu kdnnen.

Der Gliicksanteil.

Bei einem Wiirfelspiel ist offensichtlich immer der Zufall
mit dabei; manchmal hat ein Spieler einfach die bessere
Hand. Aber die groBe Kunst bei Colliding Circles ist die
Vorrausschau. Weil neue Wiirfel immer am Ende eines
Zuges geworfen werden und die Hand der Spieler immer
offen liegt, ist es immer moglich zu sehen was der Gegener
in der nichsten Runde tun kann. So kann man versuchen
seine Chancen zu verringern.
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